DE LA 3D SUR GAME BOY ? 


Ziks à réfléchir: 
Machinarium - The Bottom 
Machinarium - The Sea 
Minecraft - Stal 

Minecraft - Kyoto 

AC New Leaf - 13h00 
Minecraft - Dead Voxel 
Creaks - Welcome to Towers 
Creaks -Tangel 

Samorost 2 - Jezevec 


La Game Boy, avec à sa petite soeur Color, est un cas bien à part dans le jeu vidéo, non seulement parce 
qu'elle fut la première console de jeux vidéo portables à avoir été commercialisé dans l'histoire du jeu 
vidéo, mais aussi parce qu'elle bénéficia d'une longétivité exceptionnelle, ayant régné durant plus d'une 
décennie sur le marché des consoles portables (de sa sortie en 1989 jusqu'au début du 21ième siècle). 
Mais plus important encore, la technologie embarquée dans la Game Boy, bien que plutôt faiblarde 
comparée à ces concurrentes de l'époque, n'empêchera en rien les développeurs de perfectionner leurs 
technaiues d'année en année et de proposer des jeux à la réalisation graphique et technique innovante, 
en redoublant d'ingéniosité pour pallier aux faibles capacités de la console. Et même si la console 
semble avoir été faites pour la 2D ayant des capacités graphiques assez similaires à la NES bien que 
moins puissante que cette dernière, certains développeurs tenteront le tout pour le tout pour ajouter 
une nouvelle dimension ou profondeur graphique à leurs jeux, et puisque je suis passionné par toute ces 
merveilles graphiques et techniques, voici un voyage à travers presque tous ces jeux. 


<titre> DE LA 3D SUR GAME BOY ? 
Parallaxe : 


Mais avant de faire (entre guillements) de la vrai 3D, la chose la plus simple à faire est d'abord d'en 
donner l'illusion. 


La Game Boy possède de nombreux jeux de plate-formes en tout genre et pour tous les goûts : 
adaptions de films, de dessins animés, de bande déssiné, de portages de jeux à succés sur consoles, avec 
ou sans les vedettes de Nintendo, sans parler de toutes les exclusivités oubliés ou les nouvelles têtes qui 
marqueront l'histoire du jeu vidéo. 

Cependant, une large majorité de ces jeux se présente de la même façon : un arrière plan composé d'un 
simple fond plat dessiné et un premier plan sur lequel sont placés les sprites animés des personnages du 
jeu. 


Mais certains jeux useront de la parallaxe pour ajouter un soupçon de profondeur aux décors. Le 
principe de la parallaxe est simple, superposer différents calques 2D puis les faire défiler à différentes 
vitesses selon sur le plan sur lesquelles ils sont placés. Une technique bien connue des jeux 16-bit, de 
Shadow of the Beast à Sonic The Hedgehog, en passant par Yoshi's Island. 


Et la ludothèque de la Game Boy n'est pas en reste, avec pas mal de jeux de plate-formes et de shooter 
qui uitliseront cette technique; 

- Le Cauchemar des Shtroumphs 

- Miracle Adventure of Esparks 

- Balloon Fight 

- Battletoads 

-Astérix & Obélix 

-Star Hawk 

-Magical Chase GB 


Bien qu cette technique soit très utilisé pour faire défiler des nuages, c'est un bon moyen de simuler de 
la vitesse ou de faire ressortir la grandeur des décors, comme dans Star Hawk ou notamment dans le 
portage Game Boy Color de Magical Chase. 


Perspective isométrique 


Parfois, la 3D est juste une question de perspective, et les jeux en perspective isométrique comme 
Paperboy 2, Marble Madness, les permières adaptations portables de Fifa, ou encore Titi et Grosminet : 
Déjeuner en cavale, peuvent rentrer dans cette catégorie, même si leur fonctionnement reste très 
similaires des jeux se déroulant sur un plan 2D. 


Sprite-Scaling : 


A un temps où la 3d dans le jeu vidéo n'était pas vraiment au point, l'utilisation du sprite-scaling était 
légion parmi de nombreux jeux de course pour simuler une sensation graphique de vitesse et de 
profondeur, avec des sprites qui s'argrandissent ou s'élargissent selon leurs placements à l'écran par 
rapport au joueur. Une technique que Sega se fera une joie d'utiliser dans bon nombre de leurs 
producitons sur arcade, et il en est de même pour les développeurs sortant des jeux de course sur Game 
Boy. F-1 Race de Nintendo est le premier à en faire usage sur la console en 1990, et le résultat est plutôt 
correct malgré l'apsect monochrome et les décors dépouillés. Mais à partir de ce jeu-là, la technique ne 
fera qu'évoluer de jeu en jeu. 


Nigel Mansell's World Championship Racing 
Satoru Nakajima 
Street Racer 


Initial D Gaiden 
Prehistorik Man 
V-Rally: Championship Edition 


Cependant, sur Game Boy Color, les choses seront différentes : bien que la console possède un meilleur 
processeur et le double en mémoire vidéo par rapport au premier modèle, et bien que les capacités 
graphiques restent assez similiraires en plus de l'affichage de couleurs, la Game Boy Color pouvait 
permettre plus de folies à l'écran, avec plus de fluidité, d'animations et de sprites. Donc naturellement, 
le rendu graphique des jeux de courses est meilleure, avec plus de fluidité dans le défilement des décors 
et plus de détails sur les circuits. 


Roadsters Trophy 
F-1 World Grand Prix 
24 heures du Mans 
Les Fous du volant, 
Nascar 2000 
Supercross Freestyle 


Autres utilisations : 


Image par image : 


Donc comme on vient de le voir, les jeux de course en sprite-scaling sont un formidable moyen de 
donner une illusion de profondeur sur GameBoy. Mais un certain studio britannique du nom de Tiertex 
Design Studios et basé à Manchester décide ne pas l'entendre de cette oreille-là, et d'utiliser un autre 
technique, qui en jeu ressemble à ça. 

Alors, d'un premier coup d'oeil, cela peut ressembler à s'y méprendre à un rendu en 3D réel, mais en 
réalité il s'agit d'une série d'images de pré-rendu qui, mises bout à bout et lancé à pleine vitesse, donne 
l'impression d'un réel décor défilant devant nos yeux. Une technique plutôt simple à réaliser mais tout 
de même très ingénieuse, et Tiertex Design remettra le couvert en faisant la même chose avec son 
Championship Motocross 2001, mais cette fois-çi avec des décors plus fournis et des reliefs bien plus 
accidentés. Mais le perfectionnement de cette technique attendra son apogée avec Toy Story Racer, 
renforcant l'impression de profondeur et de grandeur des décors, même si le jeu est moins qu'il 
amusant qu'il en a l'air. 


Autres utilisations : 
Densha de Go! 2 


FMV 


Pourquoi se casser la tête à faire une animation 2D détaillés, quand on peut juste se contenter de 
perndre une animation 3D ou une séquence filmé pour ensuite la numériser en sprites animés. 
Certaines personnes semblent l'avoir compris, et cette technique fut appliqué à l'occasion de certains 
portages pour les consoles Game Boy, même si le résultat est moins impressionant que sur les supports 
d'origine du fait d'une pixellisation à outrance. 


Mortal Kombat 4 


Primal Rage 

Pit Fighter 

Toy Story 

Donkey Kong Country 


Mais certains développeurs vont réutiliser cette technique, mais non pas pour de simples sprites mais 
pour des vidéos entières, intégrant ainsi des cinématique en Full Motion Video à leurs jeux. 


Moorhuhn 2 ...Die Jagd geht weiter 
Rayman 

Taxi 2 & 3 

F-1 World Grand Prix 

Le Mans 24 Hours 

Roadsters Trophy 

Supercross Freestyle 

Mortal Kombat 4 

Pro Darts 

Cannon Fodder 

Who Wants to Be a Millionaire - 2nd Edition 


Castelian/Kyoro-chan Land < 

Castelian est un exemple à part dans cette vidéo ; le jeu se déroule sur un plan 2D où le joueur doit 
escalader une tour circulaire, mais le défilement du décor selon les déplacements du personnage donne 
une certaine impression, comme si l'on était vraiment en train d'escalader. 


Pseudo-3D 
Finalement, on retombe ce sur ce qui nous intéresse le plus. 


Bill Elliott's NASCAR Fast Tracks < 
Faceball 2000 < 

Days of Thunder < 

X < 

Race Drivin' < 

3D Pocket Pool < 

The Lawnmower Man < 


Annulé : 

Turbo Racing Challenge 

Katakis 3D 

Tyrannosaurus Tex < 

+Trail Blazer/Death Track < 
https://www.unseen64.net/2011/12/10/trail-blazer-gb-cancelled/ 
San Francisco Rush - Extreme Racing < 


